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Anexo 20: Programa de formacion y mentoring History Thinking®.
Plantillas.

PROYECTO “RETROSPECTARE"

Propuesta de Valor — RetroSpectare

JQué es RetroSpectare?

RetroSpectare es una aplicacion mévil innovadora que permite a los usuarios
experimentar la historia de su entorno superponiendo imdgenes antiguas sobre la vista
en tiempo real de su cdmara. Mediante el uso de geolocalizacién, reconocimiento de
elementos visuales, realidad aumentada y un fuerte componente social, la app ajus:
automaticamente la superposicion, proporcionando una experiencia inmersiva que
conecta el pasado con el presente de una manera tnica.

2 Qué problema resuelve?

La historia de nuestras ciudades y espacios suele estar dispersa en archivos fotograficos
museos o documentos inaccesibles para el piblico general. RetroSpectare responde a
esta necesidad al ofrecer:

« Un acceso intuitivo y automatizado a imdgenes histéricas, sin necesidad de
biisqueda manual.

+ Una experiencia inmersiva e interactiva, permitiendo a los usuarios “viajar er
el tiempo™ desde cualquier lugar.

+ Una herramienta para la preservacién y difusién del patrimonio histérico,
conectando a ciudadanos, turistas e investigadores con la memoria visual de los
espacios.

+ Una comunidad colaborativa, donde los usuarios pueden descubrir, compartir
v enriquecer el contenido histérico de la aplicacidn.

2 Como lo hace?

RetroSpectare integra tecnologia avanzada de geolocalizacidn, visidn artificial,
realidad aumentada y herramientas sociales para mejorar la experiencia del usuario:

+/ Geolocalizacién inteligente: La app detecta automdticamente la ubicacion del
usuario y carga imagenes antiguas correspondientes a ese lugar.

</ Reconocimiento visual: Mediante inteligencia artificial, identifica elementos en las
fotografias antiguas y los alinea con su contraparte real para mejorar la precision de la
superposicion.

</ Mapa interactivo: Permite explorar puntos histéricos cercanos y desbloquear
imagenes conforme se visitan los sitios.

</ Modo exploracién: Los usuarios pueden descubrir y comparar el pasado y el
presente simplemente levantando su cdmara en cualquier ubicacion registrada.
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Componente Social

RetroSpectare no solo permite explorar el pasado, sino que también incentiva la
participacidn activa en la comunidad historica y Ia exploracion urbana:

‘¥ Rutas y Retos de Exploracion: Desafios donde los usuarios deben visitar ciertos

puntos y capturar superposiciones correctas para ganar insignias y recompensas.

Ml Ranking de Exploradores: Sistema de puntos basado en la cantidad de lugares

visitados, imagenes capturadas v contribuciones a la comunidad.

® Comentarios y Conversaciones: Espacios donde los usuarios pueden debatir sobre

la historia de los lugares, compartir anécdotas o conectar con otros entusiastas.
Curaduria Colaborativa: Los usuarios pueden subir imagenes antiguas y ayudar a

etiquetar, describir v georreferenciar fotos para mejorar la precision del contenido

histdrico.

3] Filtros Interactivos para Redes Sociales: Efectos visuales que permiten compartir

superposiciones con transiciones entre pasado y presente en plataformas como

Instagram y TikTok.

RetroSpectare y el Futuro de la Realidad Aumentada

RetroSpectare esta disenado para evolucionar con los avances en Realidad Aumentada
(RA), aprovechando el desarrollo de nuevas tecnologias para mejorar la experiencia del
usuario:

# Mayor precision en la superposicion de imdgenes: La mejora en los algoritmos de
EA permitird alineaciones mas exactas entre pasado y presente.

# Compatibilidad con dispositivos RA: En el futuro, la app podrd ser utilizada en
gafas de Realidad Aumentada como Apple Vision Pro o futuras versiones de Meta y
Google, ofreciendo una experiencia completamente manos libres.

# Interaccién en tiempo real con el entorno: Gracias a tecnologias como Google
ARCore, Apple ARKit y WebXR, los usuarios podrin visualizar reconstrucciones
historicas en 3D y explorar la evolucidn de los espacios con animaciones en tiempo real.
# RA Colaborativa: Experiencias compartidas donde varios usuarios pueden
visualizar Ia misma superposicidn histérica simultineamente, fomentando una
exploracion grupal mas interactiva.

&A quién va dirigida?

# Turistas interesados en explorar la historia de las ciudades de una manera visual e
interactiva.

# Habitantes locales que buscan redescubrir su entorno y conectar con su pasado.

# Instituciones culturales y educativas que desean divulgar su acervo historico de
forma accesible y atractiva.

# Investigadores y urbanistas que estudian la evolucidn de los espacios urbanos a lo
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# Comunidad de exploradores urbanos e historiadores amateurs que desean
compartir sus descubrimientos con otros.

Diferenciacién y Ventajas Competitivas

¢ Automatizacidon total: No es necesario buscar imagenes manualmente; la app las
carga y posiciona automaticamente.

# Experiencia inmersiva sin precedentes: Gracias a la LA vy RA| la precision en la
superposicion mejora significativamente la percepcion del pasado.

# Interaccién social y gamificacion: Incentiva la exploracidn histdrica mediante retos,
ranking de exploradores y funciones de comunidad.

# Preservacion del patrimonio histérico: Facilita el acceso a imdgenes antiguas y
contribuye a su difusidn en un formato atractivo y accesible.

# Preparado para la evolucion de la Realidad Aumentada: Compatible con
tecnologias emergentes que enriquecerdn la experiencia en los proximos afos.

Conclusion

RetroSpectare revoluciona la forma en que interactuamos con la historia de nuesiro
entorno, transformando cualquier paseo por la ciudad en una experiencia educativa,
social v emocionalmente impactante. Con tecnologia de punta y una comunidad activa,
fusiona el pasado, el presente y la interaccidn social en una sola plataforma,
redefiniendo la exploracion urbana y la preservacion del patrimonio histdrico.
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Mapa de Empatia - RetroSpectare

1. ;Qué piensa y siente el usuario?
W [ntereses y preocupaciones.

« Le apasiona la historia y la exploracion urbana.

« Le interesa conocer como han cambiado los lugares a lo largo del tiempo.

« Siente curiosidad por las historias ocultas detrds de edificios, calles y
MOnumentos.

« Walora las experiencias interactivas y educativas.

«  Quiere compartir sus descubrimientos con otros.

® Frystraciones:

« La historia suele presentarse en formatos estaticos y poco accesibles.
« Es dificil imaginar como eran los lugares en el pasado sin referencias visuales.
« La informacion histdrica estd dispersa en maltiples fuentes.

2. ;Qué ve el usuario?
&8 Entorno y tendencias:

« Uso creciente de aplicaciones de realidad aumentada y exploracion digital.
« Turismo experiencial en auge, con énfasis en actividades inmersivas.

« Expansion de la tecnologia en la educacion y el patrimonio cultural.

« Crecimiento de comunidades digitales interesadas en historia y urbanismo.

& Lo gue otros hacen y dicen:

« Los museos y centros culturales estan digitalizando sus archivos.

« Enredes sociales, la gente comparte fotos antiguas v comparaciones del pasado
con el presente.

« Ofras apps permiten explorar lugares, pero pocas ofrecen una superposicidn
visual automatizada.

3. ;Qué dice y hace el usuario?
| Expresiones comunes:

«  “Me gustaria ver como era este lugar hace 100 afios.”

e “;Habri una forma de explorar la historia sin leer largos textos?”

«  “Quisiera compartir esta iImagen con amigos para que vean como ha cambiado la
cludad.”
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+  “Seria increible caminar por un sitio y que la historia aparezca frente a mis
ajos.”

@ Comportamiento y acciones:

» Usa aplicaciones de mapas, exploracidn urbana v RA.

+ Toma fotos v compara lugares antiguos con su estado actual.

+ Comparte sus hallazgos en redes sociales o comunidades de historia.
s Participa en recorridos turisticos o actividades culturales.

4. ;Qué escucha el usuario?
T Fuentes de influencia:

s Podcasts y documentales sobre historia y urbanismo.

+ Contenidos virales en redes sobre cambios historicos en ciudades.

+ Recomendaciones de amigos o influencers que disfrutan el turismo cultural.
s Foros y comunidades online donde se discuten historias urbanas.

5. ;Qué le motiva o le frustra?
# Motivaciones:

s Descubrir la historia oculta de los lugares.

s Sentirse parte de una comunidad de exploradores urbanos.
+  Aprender de manera interactiva y visual.

s Contribuir al rescate del patrimonio histdrico.

+ Gamificar su experiencia con retos y recompensas.

/. Frustraciones:

+ Dificultad para encontrar informacidn histdrica en un solo lugar.

+  Aplicaciones que requieren demasiado esfuerzo manual para superponer
imdgenes.

s Falta de precision en experiencias de RA actuales.

Conclusidn

RetroSpectare responde a las emociones, necesidades y expectativas del usuario,
ofreciéndole una experiencia visual. inmersiva y social que transforma la forma en que
interactia con la historia de su entomo.
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Propuesta de Valor - RetroSpectare

1. Productos y Servicios (Lo que ofrecemos)

Mapa Interactive: Los usuarios pueden explorar lugares histdricos con imigenes
antiguas georreferenciadas.
@ Superposicion de Imagenes Antiguas: Posibilidad de ver cdmo era un lugar en el
pasado utilizando la cidmara del dispositivo.
# Desbloqueo de Lugares Histdricos: A medida que los usuarios visitan ciertos
puntos, acceden a mds imagenes y contenido.

Ajuste Manual de Superposicién: Herramienta intuitiva para alinear imdgenes
antiguas con la vista actual.
¥ Gamificacién (Retos y Ranking de Exploradores): Incentivos para visitar y
descubrir mas lugares histdricos.

Curaduria Colaborativa: Los usuarios pueden subir imagenes antiguas y ayudar a
etiquetarlas y georreferenciarlas.
[J Filtros Interactivos para Redes Sociales: Transiciones entre pasado y presente para
compartir en redes.

2. Ganancias para los Creadores (Beneficios del Proyecto)
® Impacto Cultural y Educativo:

s Promueve la preservacion y difusion del patrimonio historico.
+ Facilita la ensenanza de la historia de manera interactiva y accesible.
» Involucra a la comunidad en la construccidn de una base de datos colaborativa.

& Modelo de Sostenibilidad sin Opciones Premium;

+ Alianzas con Museos ¢ Instituciones: Digitalizacion y promocion de archivos
histéricos en la plataforma.

+ Financiamiento por Patrocinios y Subvenciones: Colaboracion con entidades
culturales, educativas y gubernamentales.

+ Donaciones de la Comunidad: Los usuarios pueden contribuir voluntariamente
al mantenimiento del proyecto.

3. Analgésicos (Cdmo eliminamos los problemas de los usuarios)

X Elimina la dificultad de imaginar el pasado: En lugar de leer descripeiones, los
usuarios pueden ver directamente la transformacion de los lugares.

AP Evita la biisqueda dispersa de informacién: Todo el contenido histdrico relevante
se encuentra en un solo lugar, con imagenes y descripciones precisas.

@' Reduce la friccién en la exploracién: La geolocalizacion ayuda a los usuarios a
encontrar lugares histdricos cercanos sin esfuerzo.
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® Fomenta la interaccion y el aprendizaje social: Comentarios y curaduria
colaborativa enriquecen el contenido con miltiples perspectivas.

4. Ganancias para el Usuario (Beneficios que obtiene al usar
RetroSpectare)

# Exploracién Inmersiva: Conocer la historia de un lugar de manera visual e
interactiva.

Experiencia Gamificada: Sentimiento de logro al completar rutas y retos.
iih Aprendizaje Dindmico: Conectar con la historia sin necesidad de largos textos o
visitas guiadas tradicionales.
# Comunidad Activa: Participar en debates, compartir descubrimientos y contribuir
con nuevas imagenes histdricas.

Contenido para Redes Sociales: Crear publicaciones llamativas con comparaciones
entre pasado y presente.

5. Esfuerzos y Trabajos a ser Hechos por el Usuario

¢ Descargar y Registrarse: Acceder a la aplicacidn y crear una cuenta.

# Explorar el Mapa: Buscar lugares histéricos cercanos o de interés.

# Usar la Cdmara para Superponer Imdgenes: Enfocar un lugar y visualizar cdmo
era en el pasado.

# Ajustar Manualmente la Superposicidn (si es necesario): Alinear las imdgenes
para mejorar la experiencia.

# Participar en Rutas y Retos: Completar desafios para desbloquear contenido
adicional.

# Comentar y Compartir Descubrimientos: Interactuar con la comunidad e
intercambiar conocimientos.

# Subir Fotos Antiguas (Opcional): Coniribuir al crecimiento de la base de datos
historica de la app.

Conclusidn

RetroSpectare transforma la exploracién histérica en una experiencia inmersiva y
socialmente conectada. A través de un mapa interactivo, superposicidn de imagenes,
retos v participacion de la comunidad, la aplicacidn no solo facilita el descubrimiento
del pasado, sino que convierte al usuario en parte activa del proceso de preservacion y
difusion del patrimonio histarico.
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# Business Model Canvas -
RetroSpectare

1. Propuesta de Valor (Value Proposition)

</ Exploracién interactiva del pasado mediante superposicion de imigenes histdricas
en tiempo real.

</ Conexidn entre cultura, tecnologia y comunidad a través de la curaduria
colaborativa.

< Accesibilidad universal sin barreras econdmicas, eliminando la opcién premium.
</ Gamificacién y aprendizaje dindmico con retos, rutas e insignias.

</ Promocidn de la preservacion del patrimonio histérico y cultural.

< Fomento de la actividad fisica mediante rutas de exploracién que incentivan la
movilidad activa y el turismo sostenible.

@ ODS Relacionados:
# 0DS 3 - Salud y Bienestar: Promueve el ejercicio y el bienestar a través de rutas de
exploracion.

# ODS 4 - Educacidon de Calidad: Facilita el acceso a informacian histdrica y cultural
mediante aprendizaje interactivo.

# ODS 11 - Ciudades y Comunidades Sostenibles: Contribuye a la preservacién del
patrimonio y promueve el turismo responsable.

# 0DS 16 - Paz, Justicia e Instituciones Sélidas: Democratiza el acceso a la historia
y fomenta el didlogo intercultural.

2. Segmentos de Clientes (Customer Segments)

&b Turistas que buscan experiencias inmersivas en destinos histéricos.
Museos e instituciones culturales interesadas en digitalizar su acervo.
® Gobiernos locales para la difusidn del patrimonio histdrico y el turismo sostenible.
W% Educadores y estudiantes que usan la app como herramienta diddctica.
Exploradores urbanos y fotégrafos interesados en la evolucion de los espacios.
#: Usuarios que disfrutan la exploracién al aire libre y buscan una alternativa
saludable al ocio digital sedentario.

@ ODS Relacionados:

# ODS 9 - Industria, Innovacién e Infraestructura: Impulsa la digitalizacidn del
patrimonio mediante herramientas tecnoldgicas accesibles.

# 0DS 3 - Salud y Bienestar: Motiva a caminar y explorar, fomentando la actividad
fisica y la conexidn con el entormo.
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3. Canales (Channels)

@ Aplicacion mdévil y web para acceso directo a la plataforma.
® Alianzas con museos, universidades y gobiernos para promocidn y difusién.
«! Redes sociales y marketing digital para viralizacidn de contenido.
% Eventos culturales y educativos en colaboracidn con instituciones.
Rutas interactivas en espacios piblicos para incentivar la exploracion activa.

@& ODS Relacionados:

# 0DS 17 - Alianzas para Lograr los Objetivos: Colaboracidn con entidades
culturales y tecnoldgicas para expandir la iniciativa.

4. Relaciones con Clientes (Customer Relationships)

® Curaduria colaborativa: Los usuarios pueden contribuir con imdgenes y ayudar a
georreferenciarlas.

¥ Gamificacién: Desafios, insignias y ranking de exploradores para fomentar la
participacion.

# Interaccién social: Comentarios y espacios de conversacion sobre los lugares
historicos.

F Plataforma educativa: Integracién con instituciones académicas y programas de
divulgacion cultural.

#7 Experiencias de exploracién activa: Incentivo a la movilidad y el
descubrimiento de espacios historicos caminando.

@ ODS Relacionados:

# ODS 4 - Educacidon de Calidad: Promueve el aprendizaje de la historia a través de
la participacion comunitaria.

# 0DS 3 - Salud y Bienestar: Beneficios fisicos y mentales derivados de la
exploracion y el descubrimiento al aire libre.

5. Fuentes de Ingresos (Revenue Streams)

& Patrocinios y subvenciones de gobiernos e instituciones culturales.
Alianzas con museos y centros turisticos para integracion de contenido.
Modelos de financiamiento colectivo (crowdfunding y donaciones).

«! Publicidad cultural y educativa con marcas alineadas con la misién del proyecto.

@ ODS Relacionados:
¢ 0DS 8 - Trabajo Decente y Crecimiento Econdmico: Promueve oportunidades en
la digitalizacidon del patrimonio cultural.
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6. Recursos Clave (Key Resources)

Base de datos de imdgenes histéricas organizadas y georreferenciadas.
K Tecnologia de geolocalizacién y visién artificial para mejorar la precision de la
superposicion.
& Comunidad activa que contribuye con contenido y curaduria.
H Plataforma digital escalable que soporta la exploracidn de imdgenes en tiempo real.
47 Rutas y recorridos interactivos disefiados para fomentar la actividad fisica.

@ ODS Relacionados:

# ODS 9 - Industria, Innovacién e Infraestructura: Uso de IA y RA para mejorar la
accesibilidad a informacidn histarica.

% 0DS 3 - Salud y Bienestar: Promocion del ejercicio a través de la exploracion.

7. Actividades Clave (Key Activities)

/® Desarrollo y mejora de la app con nuevas funciones y optimizacion de RA.
Q, Recoleccidn y curaduria de imdgenes mediante colaboraciones y comunidad.
«! Campaiias de divulgacién en redes y eventos culturales.

Alianzas con instituciones para integrar contenido histdrico.
# Expansion de funcionalidades hacia RA colaborativa y experiencias inmersivas.
#: [ Disefio de rutas y desafios de exploracién que fomenten la actividad fisica.

@' ODS Relacionados:

# 0ODS 11 - Ciudades y Comunidades Sostenibles: Promueve el uso responsable de
la tecnologia para la conservacion del patrimonio.

¢ 0DS 3 - Salud y Bienestar: Incentiva el ejercicio y el turismo sostenible.

8. Socios Clave (Key Partners)

Museos, archivos histdricos y universidades para acceso a imigenes y contenido.
¥ Empresas de tecnologia (Google ARCore, Apple ARKit, WebXR) para mejorar la
superposicidn de imagenes.
® Municipios y oficinas de turismo para promover la exploracidn cultural.
# Comunidad de exploradores y fotégrafos que contribuyen al crecimiento de la
base de datos.
#: Organizaciones de senderismo y exploracién urbana para integrar rutas
activas.
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@& ODS Relacionados:

% 0DS 17 - Alianzas para Lograr los Objetivos: Creacidon de redes de colaboracion
para expandir la iniciativa.

9. Estructura de Costos (Cost Structure)

b Infraestructura tecnoldgica: Servidores, almacenamiento de imigenes y

procesamiento de RA.

&2 Desarrollo y mantenimiento: Programacion y optimizacién de la app.

A Curaduria y gestidn de contenido: Organizacion de imagenes histéricas y

georreferenciacion.

o Marketing y difusién: Estrategias de promocion digital y eventos presenciales.
Innovacion en RA y visidn artificial: Desarrollo de nuevas herramientas para

mejorar la experiencia del usuario.

@' ODS Relacionados:
# ODS 9 - Industria, Innovacién e Infraestructura: Desarrollo tecnoldgico para
mejorar la accesibilidad del patrimonio cultural.
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Lienzo de propuesta de valor
Disefad pars: Muses Canano Nsenada por: Demid Becams Al y_uan Pedro Sanchez Montesdencs Feha: 2EH2025 Versidn: 1.0

e

«  Experiencia mds atractiva para
visitantes

» Posicionamiento como museo
innovador

«  Facilidad de implementacion sin

minfrae structura extra

—

./

Mayor engagement con exposiciones

+ Innovacion tecnolégica

= Nuevas oportunidades de monetizacion
Andlisis de datos de visitantes

o' —
o/ —

O ==
+  Aumentar la interaccion con

+ Plataforma de interaccion
con visitantes

+ Implementacion de
chatbots en exposicione

« Creacion de contenid
educativo digital

Solucion de bajo costo v rapida
implementacion

» Mo requiere desarrollo interno

+ Mejora la experiencia sin afectar la
infraestructura fisica

visitantes
+ Digitalizar la experiencia sin
altos costos
Diferenciarse de otros museos
Atraer nuevas audiencias

+ Falta de herramientas interactivas
+ Pocos recursos para digitalizacion
+ Dificultad en captar publico joven




Lienzo de propuesta de valor

Dizenado pars: Visifantes del Museo Canana

P

» Gamificacion de la visita
+ Marrativas personalizadas
« Participacion activa del visitante

QO

—

+ Cadigos QR en
exposiciones

+ Chatbots de personajes
histéricos

+ Contenido multimedi
interactivo

+ Explicaciones dindmicas y accesibles

+ Experiencia atractiva y facil de usar

+ Personalizacion del contenido segin
intereses
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*
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Nsenada por: Demi Becema Aol y duan Pedro Sanchez Montesaeacs Fischa JR022085 Vearsign: 7.0

L

./

Experiencia inmersiva

+ Aprendizaje interactivo

+ Mayor conexion con la historia
Entretenimiento durante la visita

v —
o e—

O ———
»  Explorar exposiciones

»  Aprender sobre historia y arte
«  Tener experiencias interactivas
Acceder a contenido educativo

Falta de contenido dinamico

» Experiencias tradicionales poco
atractivas

Informacién dificil de entender




Mapa de empatia

Hdentificando el comportamiento del wsuario

Disefiado por: Demi y Juan Pedro
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Disefiado para: Visitantes del museo

Fecha:26/02/2025

iQuié
piensa y siente?

= Quiere disfrutar de la visita y aprender de forma entretenida. 7' et
-u,_“‘. *  Se siente frustrada sila experiencio es aburrida o demasiada 7'
densa. -
‘ *  Vaolora el contenido interactiva v las experiencias inmersivas. 7' »
‘ * Puede estor interesado en compartir la experiencio en redes p '
(‘Q”E ' sociales. EQ!”‘J’

ve?

Carteles y paneles informativos en el musec. o

Genta usando teléfonos para buscar informacidn.

Turistas con audioguias o folletos. v

Cadigos OR en las exhibiciones como punto de
interaccidn. v r

;Qué
dice y hace?

» Expresacuriosidad por el arte y la histaria, pero busca formas mas
_ dindmicas de explorarlas.
*  Comparte fotas v experiencias en redes saciales.
< » Comentacon sus acompafantes scbre lo que le ha parecide mas
interesante o aburride.

+  Sile gusta la experiencia, la recomisnda.

oye?

Recomendacicnes de amigos o redes sociales sobre

experiencias culturales.

» Comentarios sobre musecs interactivos y tecnologia en
el arte.

+ Explicaciones de los guias o audicguias [si las hayl.

* Opiniones sabre la falta de innovacion en algunos

MUSE0s.

IR IATEAS

Pains

+  Aburrimiento =i la visita es demasiado pasiva.

+ Dificultades para entender el contexto de las obros.

*  Barreras de idioma si no hay explicaciones en su lengua.
* Falta de recursos interactivos en museos tradicionales.

hheeaEEEEEKEEEAERIEEEE SRR RN
®

Gains

Un formata mds interactivo y divertido para aprender.

Acceso facil a informacién sin necesidad de leer largos textos.
Poder disfrutar de la experiencia incluse sin conexién a infernet.
Opciones en su idioma para entender mejor las obras.

UNION EUROPEA

Fondo Europeo de
Desarrollo Regional
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JQué
ver

* Museos cen experiencios digitales innovadoras
atrayendo mas publico.

*  Visitantes usando teléfonos para complementar la
wisita,

* Latendenciode la gamificacién en el sector educativa
y cultural.

*  Cddigos OR y otras tecnologias accesibles en
exposiciones confempordneas.

JQué

piensay siente?

Quiere ofrecer expariencias mas atractivas para sus visitantes.
Sabe que la digitalizacidn es necesaria, pera teme los costos v la

implementacién.

Le preccupa la retencidn del piblico joven y la competencia con

otros tipos de ocio.
Considera nuevas formas de generar ingresaos.

JQué
dice y hace?

"+ Buscamejorar lo experiencia del visitanta sin hacer cambios

FQué
oye?

.t = Comentarios de visitantes sobre experiencias interactivas

. en otros museos. v
» Demandas de saluciones tecnolégicas y accesibles para [
mejorar la visita.
+ Opinicnes de expertos sobre la impertancia de la L%
. gamificocién en lo educacién.
' +  Corwersocionss sobre la necesidad de modernizar el sector | ¥

",
+.,, cultural.

estructurales grandes.
' + Considero herramientas digitales pero teme la falta de presupuesto o
. personal capacitade.
* Seinteresoen soluciones que sean faciles de implementar y gestionar.
+ Hablasobre la necesidad de atraer mds piblico, especialmente
o javenes.

Pains

+ Dificultod para atraer y retener visitantes jGvenas,

*  Falta de presupuesto para innovar en experiencias interactivas Poca
interaccion del pdblico con las exhibiciones tradicionales.

+  Competencia con ofros formatos de entretenimiente mds digitales @
inmersivos.

hhbeEeEREEEEEEEESAR IR R SR AR

Una solucién tecnoldagica féacil de implementar v accesible.

Una herramienta que aumente lo porticipocién sin grandes costos de
mantenimienta.

Mayor visibilidod y engagement a través de redes sociales.

Una forma de generar ingresos extra con funcionas premium o
patrocinios.
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PRUEBAS Y DATOS

Experimento para Validar el Modelo de Negocio de HablArte

- Fd .
Hipbtesis
“Los visitantes de museos estdn interesados en interactuar con personajes histdricos mediante una

opp v estarfon dispuestos a utilizarla durante su visita.”

Como lo comprobaremos

Lugar: Un museo, galeria de arte, centro cultural o incluse una exposicién temparal.

Herramientas:

» Cddigos QR gratuitos generados con QR Code Generator.

* Un chatbot gratuito en Landbet.io o ChatGPT, programado para responder comao un personaje

histdrico.

* Landing page en Carrd o Notion con informacian sobre el proyecto.

* Encuesta en Google Forms para recopilar feedback.

Pasos del Experimento:

1. Colocar entre 3y 5 cddigos QR en diferentes puntos de un museo o exposicion,

2. Cada QR lleva a una interaccidn con un personaje histérico en un chatbot.

3. Al final de la interaccidn, los usuarios son dirigidos a una encuesta con preguntas como: éTe ha
parecido interesante esta experiencia? i Te gustaria que el museo tuviera mas personajes
interactivos?é Usarias una app como esta en otras exposiciones?

4. Observar y registrar datos sobre cudntas personas escanean los QR y completan la interaccidn.

Resultados

Validacién positiva (éxito del experimento)

S5i al menos el 60% de los usuarios interactdan con el chatbot y dejan feedback positivo, esto sugiere
un interés real en la propuesta de valor.

Validacién parcial (mejoras necesarias)
5i los usuarios interactian con el QR pero no completan la experiencia, puede indicar problemas en la
usabilidad o el interés del contenido.

Validacién negativa (hipdtesis rechazada)
S5i menos del 20% de los visitantes escanea los cédigos y no se muestra interés en la idea, puede ser
necesario repensar la propuesta de valor o la forma de interactuar.




Business Model Ca

nvas

Disefado para:

Museo Canario

EL MUSEQ
CANARIO

ESTABLECIDO EN 1879

b4

Lisenado par:

Demiy Juan Pedro

Gobierno
de Canarias

Fectia:

26/02/2025

UNION EUROPEA

Fondo Europeo de
Desarrollo Regional

Vevsion:

Xy

. P
Socios clave -&”’

* Alianzas estratégicas:

+  Museos y centros culturales
para implementar la solucidn.

+ Instituciones educativas para
contenidos historicos y
artisticos.

+ Empresas tecnoldgicas para
1A y gamificacidn.

+  Marcas interesadas en el
patrocinio cultural,

Actividades clave

% Desarrollo y mantenimiento de la app:

+  Mgjora de la plataforma, correccion de
ermares, nuevas funconalidades.

&) Creacidn de contenido:

»  Imastigacion y generacion de
personajes histdhcos con A

»  Diseno de experiencias interactivas y
gamificadas.

[ ] Estrategia de comercializacion:

»  Caplacion de museos y entidades
culturales.

+  Crecimiento de la base de usuanios.

+  Campanas publicitarias y difusion.

-

-

-

®

-

-

®

Recursos clave

2 Tecnologia y desannlln:@

Plataforma mdwil i0S y Android.

Backend en la nube (Firebase u otro
servicio).

+1A y chatbot para interaccidn con personajes.
¢ Contenido y experiencia:

Base de datos de personajes historicos y
artisticos.
Creacion de contenido mutimedia.

Equipo de disenadores y desamolladores.
uf Marketing y alianzas:
Acuerdos con museos y centros culturales.

Estrategia de captacion de usuarios y
visibilidad online.

Propuestas de valor

Para los visitantes:

+  Transforma la visita en una
experiencia interactiva con
personajes histarcos.

* Hace el aprendizaje mas
entretenido mediante
gamificacidn y multimedia.

+ Pemite el acceso offline y en
multiples idiomas.

+ Fomenta la exploracion con
colecciones y retos.

Para los museos:

+ Modemiza la experiencia del
visitante sin grandas
inversiones en hardware.

+ Atrae publico joven y
tecnoldgico.

+  Genera oportunidades de
monetizacidn (patrocinios,
premium, etc.).

* Aumenta |a visibilidad en
redes sociales.

Relacion con clientes (‘ 2

Visitantes:
+  Ewperiencia autdnoma en la app.
«  Gamificacidn para incentivar el uso.
+  Alencidn al cliente a través de la app
¥ redaes sociakes.
& Museos:

implemeantacicn.

+  Personalizacion del contenido sagun
necesidades del musen.

+  Programas de fidelizacion y mejoras
segun feedback.

+  Soporte técnico y asesoramiento en la

# Visitantes de museos
= Familias con ninos.

+  Jovenes y estudiantes.
= Turistas internacicnales.

+  Aficionados al arte y la
historia.

# Museos y espacios
culturales
+  Museos tradicionales.

Canales i@

wk Para visitantes!

+  Descarga de la app en App Store y
Google Play.

+  Publicidad en redes sociales y
marketing digital.

»  Colaboraciones con influencers y
bloggers de turismo y culiura.

o} Para museos:

+  Presentacionas y demosiracionas a
gestores de museos.

»  Fenas y eventos culturales y
tecnnldgicos.

+  Contactos direclos con instituciones
cu Iura!_g:s ¥ educativas.

+  Centros educativos y
culturales.

Segmentos de clientes &

+  Enposiciones temporales.

e
Estructura de costos {ﬁi

@& Desarrollo y mantenimiento:

Fuente de
@& Modelo

ingresos k«l_g

Freemium:

&

Programadores y disenadares.
Servidores y almacenamianto en la nube.
Creacion de contenido:

Investigacion histdrica y desarrollo de personajes.

Produccion de material multimedia.
Marketing y ventas:

Publicidad digital y redes sociales.
Presentacionas y captacion de museos.
Relacidn con influencers y prensa cultural.

Acceso gratuito con funciones basicas (exploracion de personajes, QR, gamificacidn).

Funcionalidades premium (experiencias exclusivas, mas interacciones, contenidos
ampliados).
@& Museos y patrocinadores:
Suscripcidn mensual o anual por uso y personalizacion de contenido.
Patrocinios de marcas interesadas en el turismo cultural.
Publicidad integrada en la app para entidades culturales.
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Ficha Resumen del Proyecto - PMV

Datos del/la emprendedor/a

Demi Becerra Aloi Juan Pedro Sanchez Montesdeoca

demi.becerra@alu.atlanticomedio.es | sanchezmontesdeocajp@gmail.com

[‘-]Ilvjj;l--f de 633129235 634 68 93 17
35009 35100

Datos del provecto

HablArte

ablArte es una aplicacion que transforma la experiencia en
museos mediante codigos QR y chatbots interactivos.
Permite a los visitantes "conversar" con perscnajes
histdricos, acceder a contenido multimedia y disfrutar de
una experiencia gamificada. Para los museos, ofrece
innovacion, engagement y oportunidades de monetizacion
sin necesidad de infraestructura adicional.

palabras)
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PROYECTO “VIAJE SONORO”

Propuesta de valor

+ Mesa tactil
interactiva

+ Recursos
digitales
educativos

productos y servicios

+ Minijuegos
musicales
(experiencias
gamificadas)

su trayectoria

+ Experiencia interactiva

+ Material digitalizado (archivo vivo y accesible)

» Gamificacion y exploracion musical

[

Ganar creadores

+ Enriquecimiento educativo y cultural

m + Innovacion digital

+ Exposiciones mas atractivas
y dindmicas

* Herramienta innovadora para facilitar el
aprendizaje y el acceso al conocimiento,
reduciendo barreras educativas

®

Analgésicos

» Visibilidad y reconocimiento + Modernizacion de la forma de
de mujeres compositoras y

acceder a documentos historicos

>

Perfil del cliente

+ Experiencia educativa
innovadora y accesible

+ Mayor interaccion + Acceso a contenido
en museos U amplio

Ganancias

+ Experiencia ludica y divertida (gamificacion) + Preservar y
divulgar la historia
de la musica en

Canarias

Reconocimiento y
prestigio para los
museos e instituciones

Trabajos-a- Y

ser-hecho © =

Entender como funciona la
mesa (proceso de
familiarizacion)

= Facilitar el
acceso a
documentos
histdricos y
material musical

* Limitaciones tecnologicas en museos
y espacios culturales

- Dificultades para *®_®

atraer a publicos
jovenes

= Inversion inicial y
costes de
mantenimiento

« Errores de uso
o del sistema
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Mapa de empatia
Identificanda el comportamiento del usuario
Qué
piensa y siente?
+ Intereses: historia, patrimonio cultural, mdsica...
+| Preocupaciones: acceso a contenido, pupel_giﬁ‘iﬁi?nujer...
10T ¥ Motivaciones: curiosidad, deseo de Qué
Judue aprender y descubrir <
Ve.? " . - oye?

4

Podcasts y enfrevistas

v Digitalizacién en el mercado +| Radio [experfos, misicos...)

Museos tradicionales vy es‘ruhcos

v Noficias sobre cultura,
musica e igualdadde .~ dlce Y hacep

genero

<

v Recomendaciones de experiencias

Pregunta y se inferesa en aprender
Utiliza redes sociales

Juega para explorar y distraerse de tareas mecdnicas y
monotonas )

Pains Gains
¢ - Innovacién e interactividad

- Facil acceso a contenido

- Herramientas tecnologicas

- Miedos: aburrimiento, falta de conexion

- Frustracion: falta de innovacion v experiencias atractivas

- Ansiedades: perder interés y acceso a la historia, la cuITuru
y/ola masica :
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PRUEBAS Y DATOS

Hipétesis
El publico general del Museo Canario interactuara
activamente con la mesa tactil y la percibird como una
forma innovadora y entretenida de aprender sobre historia
musical, concretamente sobre las dos compositoras
canarias y su trayectoria en el panorama musical de
Canarias.

Experimento:

* Implementaremos un prototipo minimo viable (PMV)
con la plataforma Unity, que incluya contenido
audiovisual (archivo del Museo Canario).

* Observaremos la interaccién con la mesa: nimero de
usuarios, tiempo de permanencia y nivel de
engagement.

* Realizaremos encuestas rapidas tras la experiencia para
medir satisfaccién y aprendizaje.

Resultados:

* Alta participacion: Mas del 50% de los visitantes
interactdan.

* Interaccidn prolongada: Tiempo medio de 3-5 minutos
por usuario.

* Valor percibido: Al menos un 80% de encuestados
consideran la experiencia entretenida y educativa.

* Evidencia de aprendizaje: Aumento de mas del 60% en
conocimiento sobre las compositoras antes/después de
la experiencia
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Business Model Canvas

Segmentos de clientes E

Actividades clave ﬂ“ Relacion con clientes ()

Socios clave :‘ﬁﬁ

Propuestas de valor

Museos y espacios culturales
Medios de comunicacion y
plataformas culturales
Instituciones educativas y
universidades

Archivos histonicos y
bibliotecas

Disenadores y desamolladores

tecnolagicos

L

Investigacian, recopilacidn y
organizacion del material
{archiva)

Desamrollo del software y la
experiencia interactiva
Implementacion del contenido
Estrategia de marketing y
difusidn del proyecto

Recursos clave éi

Mesa tactil interactiva

Software compatible (Unity)
Contenido digitalizado:
partituras, audios, biografias,
articulos prensa, fotografias...
Desarrolio tecnoldgico y diseno
de la experiencia

Derechos de uso de las obras y

material audiovisual

Experiencia visual y sonora
atractiva que enriguece el
recorrido por el museo
Ofrecer una herramienta
modema, novedosa, accesible
& intuitiva para acercar la
historia musical al pablico
Difusion, reconocimisnto y
evolucidn del papel de las
mujeres en la misica de
Canarias

Comparacion historica de dos
COmpositoras y sus contextos
musicales en distintos siglos
Digitalizacidn y accesibilidad
del patrimonio cultural canario
Gamificacion que estimula el
aprendizaje, combinando juego

y experimentacion para atraer

Recursos didacticos

Acceso a matenial inédito o
poco conacido (archivo vivo y
accesible)

Minijuego musicales
Encuestas de satisfaccion y
feedback del pablico

—
Canales -;@

Instalacion en museos y
espacios culturales

Pagina web con informacion del
proyecto y recursos
descargables (puede ser la del
Museo Canario)

Redes sociales para difusion

(puede ser las del Museo)

Publico diverso: amantes de la
musica, la historia y la cultura
canaria, e interesados en
experiencias digitales
Innovadaras.

Distintos segmentos:

- Museos y espacios culturales
- Instituciones educativas

(escuelas, conservatonos,

universidades...)

- Puablico general (visitantes del

mugeo, turistas. . )
- Familias con ninosfas
- Historiadores e investigadores

- Musicos y musicdlogos

Estructura de costos <=

=

Desarrollo tecnologico de la mesa tactl

Digitalizacion y curacion de contenido

Costes de implementacion en el museo

Mantenimiento y actualizaciones del sistema

Marketing y promocion

dversos puongo

Evbitas vy gxposiciones

B i ")
Fuente de ingresos L=

+  Financiacion por parte de museos y espacios culturales

+ Patrocinios de instituciones pablicas y privadas

*  Subwenciones y ayudas a proyectos culturales y tecnologicos

+ Venta de material complementario (libretos, CDs, partituras digitales, etc.)

* Posibles versiones itinerantes o exportables a otros museos / centros culturales




Aparece el
Usuario con menu
principal, con
distintas
ventanas en la
parte superior

mesa tactil

—

3.
4.

Inicio
Prensa
Fotografias
Minijuegos

v
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1. Inicio
- Aparece texto de bienvenida
- Avatar animado con voz de Laura Vega
recitando el texto que se muestra
- Al tocar los nombres de cada compositora, se
despliega su biografia




Aparece el

Usuario con menu

mesa tactil - principal, con
distintas

ventanas en la
parte superior

=)
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<> LAnARI E e Caatas

1. Inicio
- Aparece texto de bienvenida
- Avatar animado con voz de Laura Vega
recitando el texto que se muestra
- Al tocar los nombres de cada compositora, se

Inicio

.  Prensa ; s
. >— despliega su biografia
Fotografias

Minijuegos

2. Prensa
- Linea temporal horizontal a compositora

- Articulos de prensa organizados cronoldgicamente (titulo,
fecha de publicacion y nombre del medio)
- Al tocar cada uno, se expande ventana con articulo
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1. Inicio
- Aparece texto de bienvenida
Aparece el - Avatar animado con voz de Laura Vega
Usuario con menu Inicio recitando el texto que se muestra
3 Forer ! - Al tocar los nombres de cada compositora, se
mesa tactil principal, con - . Prensa Jespli biografi: P
distintas —< : despliega su biografia
. Fotografias
ventanas en la . Minijuegos
parte superior
2. Prensa

- Linea temporal horizontal para cada compositora
- Articulos de prensa organizados cronoldgicamente (titulo,
fech: licacién y nombre del medio)
- Al tocar c no, nde ventana con articulo

3. Fotografias
- Se muestran dos imagenes de siglos distintos
- Pregunta en |la parte inferior: “éCual de las dos fotografias es
mas antigua?”

- Boton “respuesta” lleva a la respuesta correcta junto con una
breve explicacion
- Al tocar los rostros en las fotos, se despliegan nombres y
algunas curiosidades de figuras histdricas
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1. Inicio
- Aparece texto de bienvenida
Aparece el - Avatar animado con voz de Laura Vega
Usuario con menu 1. Inido recitando el texto que se muestra

mesa tactil

T - Al tocar los nombres de cada compositora, se
rincipal, con ' .
- P distint - _< = Prensa' — - despliega su biografia
istintas 3. Fotografias

ventanas en la 4. Minijuegos

parte superior

2. Prensa
- Linea temporal horizontal para cada compositora
- Articulos de prensa organizados cronologicamente (titulo,
fecha de publicacion y nombre del medio)
- Al tocar cada uno, se expande ventana con articulo

3. Fotografias
- Se muestran dos imagenes de siglos distintos
- Pregunta en la parte inferior: “Cual de las dos fotografias es
mas antigua?”
- Boton “respuesta” lleva a la respuesta correcta junto con una
breve explicacion

- Al tocar los rostros en las fotos, se despliegan nombres y
algunas curiosidades de figuras histdricas

4. Minijuegos
- Se muestran las portadas de dos discos RALS con piez
compositora luyendo una curiosidad s
-B (plicac re el proyecto RALS
- El usuario deb ccionar una pieza y ordenar correctamente las
secciones de la partituras que se muestran, guiandose por el audio
de fondo
- Al completar el reto, se muestra la partitura completa
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PROYECTO “MAVI”
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Lienzo de propuesta de valor

Disgriaaa para: Musea Digial Diselada por: Raul glesias

+ Plamfoema ineuitive con acresn 247 Sesde cualquier ligar
+ Modebos de I rescleciin con Bereassienras que polencan 1 investigecisn

+ Facilin el compantic y discuti sohe modolos esgecificns.

+ Ofiece activos digiales Lisios pars usar en expasiclones virualos, wehs, spps educarivas.
+ Permiie moserar el porimonio o una sedenci mundial

+ Actess remon que disminuye geos de Enspone ¥ wguics

+ Conrlbuye a la slvapsanda diglel de ancfacios v sitins.

+  Posihilidad de configurs modelos de lcessla para usos comerciles o especifics.

. Adapeiin il senckigia fUie gu refeerzs 1a reputackia

- ekl paa fisis

Planafma anline cenvaliznda i sigum. s

RepositorlwBase de dains de sodelas 30 de axa fidelsdad.

Visor 30 bnteraciive integrado en la web

Hemamientas de anolarios y medicks bisicas s sodels. Ganar creadores
Opchones de descarga demodelos (hajo loencadaseripeitn)

AMeindains desillados asociados o cada modia frosiin,

saterial, eic ).

Sigtema di bisguieda svanznda ¥ filrado,

AP pama peos R IBIRgeion com sk oo grstiin de

calectianes (CMS] dal musea.

SpOte WG ¥ dious RlACEH i Bar .
Arssalizacinnes persdicas ¢ la plafoma v sodelns.

1Y '

productos y servicios

Analgésicos

L] Hediee 1 necesidad de imierskn inickal alla on equlpos gl de cxania,
. Froporciona acceso virual insascdmee a modelos deallados.
L] Misimiiza la necesidad de saniplackin Mica de orginalis

= Permite “expones” virualssonie un sdmen Cimiiacs de pess
= Fucilita el ispreamibio de modens & myes de la pliafoms (5sks, accesn corsoladn) .
= Ofrece segun
= Propomiona s visor web usierssl y hemamipsins bisics oo istenes.
= Modeln di SuscrpritaRce PO nCi ISt s moonsmien | slucines

sl ivirduales.

+  Ssema de bdsquoda eficienn: que aborm Gempo.
©  Permite la visualizciée comexnial (5 s lscluyen enicesas) v sanipulaciin de escala,

< CANARIO g gobierne

Fectn: 1040325 Warsidn:

Acceso facll y rigide o fplicas digitsles procias.

v pesbsilidides de laves gacian (medickie v, sdliss comparative).
Miejora de |a colabamcide enene intlnciones y invest gadores

Capachad di criar ex per e i vinuaks nsersivas y atracthas.

Miyar visihifdad v alcasce global de las cobeccinness it

Rediucciin de costes s lades a préstames (ERicos o viages de imvesiigecida.
Freservacion digial a large plazn del pimenis colmrsl.

Futencial para msnvas fustes e ingeesss (licescias de modes).

Mijora g 1o imagen nstincionsl eoma isnnvadoe.

Hesrambereas educativas s nieracivas y efecivas.

W/

Ganancias

Isestigar v documensar arefacns y sitbe

+  Comerves objercs frigiles o inacces bles
* Flandicar y diseiar exposiciones (Nskcas v vimiakes),
+ Crear maberlskes educatives v divikgaiiyos.

B Campantts infemacion y halaggos con dms
Irtviesligndon'| stiniciongs.

s Aschivar y gesiionar aciivos digitales de Forma segura.

+  Amaeryengagea nuevas audiencias fonlise v affling.

+ Obiener Msanciackin pam proyecss de digicdizaciis

+  Heducir la manipulaciin fisica de phezas delicadas.

Facillar ol accesn romom o las coleecionessitos

Esfuerzos

+  Akaocostey comphefidad de la dighalizcios 30 in-hosse.
+  Diflculind para peceder Msicamente o phems fubbociie, fagilidad)
* Ricsgn de dado & los anelacios darante ¢l estedal maniplacde
+ Falade espacko fsico pam cxponer tods 1 cokockin
il e para Comgantin Bode ks grandis y compk|os
Protilemas de almacesamienis, gesiiin y absokscencia de archives digimles.
+  Falade bermamienas estasdirizadas pam visalizacanal zae modeis 310,
Presupuisas limitados pam (ecsalogla & lsnovacion.
Thempo pesdidn biscando activas digitales ssgecilicns.
+  Dificulted para mosimar olijetcs en s eomek aiginal o  escals nesl
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Identificando el comportamiento del usnario

Disefiador para:Museo Digital Fecha:10-03-25

¢ Qué
niensa v qmnre?

. *La preservaddn de estas piezas es lund | pero la un riesgo.”
. “Necesitamas hacer ruestras mleceio nes mds acces bles, o5 pedalmente o que no estd es puesto.”
. "La digitalizatian 30 es Fascinante, pera parce muy caray compleja de implementar nosatros msmos.”
. "Ojali tuwigramos herramientas mis eficintes para inves igar y comparar artefactos sin tener gue viajar tanto.”
. *¢Coma pedemes atraer amis piblics, especialmen te onling, y mastrades la riqueza de nusstro patrimanis .
. “Gestionar o dos estos archivos dighales es un desafio. ¢ Estarin seguros 7 £ Podremo s usarko s en el futuro?
. “El presupues o siemprees limitade. (Cémo jus ificamos 13 nversidn en nueva be:nnl:gm"‘
o, "Nes gastaria colabarar mé: ke can atras i i

*Sentimos la res porsabilidad de protager y difund i este conocimiento.”
"Nos Frustra na pader mastrar bads la que benemes par falta de espacia o raglidad de las piezas.”
"Nos entusizmma b idea de usar tecnologia para crear experiencias educstivis innavada s,

s Qué :

;Qué

ve? -

Cokcdanes fias almacenadas, muchas inscesibles al piblics o inchiso ainvestigad ares.

Artefactes frigiles que requisren manipu bieibn cuidadesa y imitada.

Software de gestion de colecdones, a veres anttuado o limitado.

Presupuestos ajustados y procesas de solicitud definanciadan comalejos.

Otras instituciones [algunas mas avanzadas) n been clogis digitdes {escanes 30, VAL
Péginas web de musecs con galedas de imdgenes 20, quizas algin visar 30 basica.

Articalos académices y natitas sabre digitalizacion del patrimenio.

Necesidad de crear informes, pubicaciones y materisles para expasiciones.

Cokgas trabdando en investigaddn, consenacibny educadén tnherramientas tradicionales.

Vi tantes {fisicos y vituakes] interac o do (o no) con | exposidanss,

«

v

+  Dice: "Mecesitamos encontrar una salucidn mas seatenible para b digitalizacion.” "Ojald pudiérame s compartiv este modelo Ficitnente can el Dr. K. 1G5
Poctemos porer esta online fara bs esc usl? "Na Lenemos presup uesto pars o marar un esciner 10 ahora fismo.

oye?

¢Qué ayen que ctros dicen?

Conwersaciones concolegas sob e los desofios de laconservacian y el acceso.

Comentarics de supesiores sobre |a necesdad de innavar yatraes mas poblice/fin o dacian.

Discusiones sob ne limitaciones presup vetarias.

Pressntacicries en conferencins sobne oo os de ésite an digitalizacion del patrima rie.

Preguntas de investgadores externes sobre el acceso o ciertas piezas o datos.

Opiniones de expertos sobme la importancia de b preservacion digital.

Req uerimientos de las entidad es finandadaras | amenuds piden companentss d gitales |,

Comentarios del pubbco | disecios o en mdes] sobre |a accesbilidad o faltad econtenido online.
ofresiende mosto de sscaneo o software.

Debates sobre estindares y mejores pracdicas en b gestion de activos digitales.

ficet y hace?

o
* *Laconsenacisn de la pieza ariginal

e la prioridad” "Hay que buscar digital.
- Hace: Imvestiga y documentaartefactos. E:mb: amcl.lwfpr!par Salicita sukb sy gestiona Maripula objetas con
cuid ad & extremna. Buses icas |4 maruds 4 encias i taleres. Cobibara (aveces con difieultad) con

atras instituciones. Gestiona bases de datos y archivas digitales exitentes. Intenta actualizar Ia web o las estrategias de divulgacion. S€ redne con equipasy

directiva.
.
) _ ) — : +  Desea de accesouniversaly fich a réplicas digitales precisas para investigacion y educ acicn,

. Mieds a dafiar artefactas irremplazables durante la manipubiein o el escanea. . Neeedidad ce memmd@iulmmtl pm:miu :! torma '::GUW “Di"h:_
0 BB DO T B L e (L el (DL A H »  Esperaraa de Faciitar la oo bboracidn dentibea ghobal sin bareras fiicas.
+  Ansedad por la oo mplejidad técnica y el alta eoste de a digitalizacion y gestion de modelas 30. ' +  Aspiraddn a crear experiencas de visitante [viruales y faicas) mas ricss e interacivas.
»  Preocupacion por ba cheolescencia tecnalogica y b preservacion a largo plazo de los archives digitales. i R T e T e T T e e
N e e D : +  Desea de aumentar la visibiidad y ¢l imgacto global de b institucion y sus colecciones,

e el L R AT TS Sy H . Exite medid o per un aurmen to en el atcess  la colceiones, dtas de investigacion, akance educativo, efiencda
+  Dificultad pars compartic grandes archivos 3D y colbiboar efcazmente. £ e
e e P B : *  Mecesidad de herramientas imuiivas que no requieran una alta especidizacin témics,

: ! 9 = ab FEE respectn & g ] . Aspiradién a ser percibides come una institu cién innavadora y releante.
. Limitadiones de espacio faico para exposicidn  investgaddn,

- Petencial para desar rallar nuevas vias de divulgation o indus & fin an dacién [e). licencias),
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PRUEBAS Y DATOS

Expe rimento: validar utilidad del Visor 3D para investigacion remota.

UNION EUROPEA

Fondo Europeo de
Desarrollo Regional

Hipétesis

(medicidn, detalle) de artefactos frente a imagenes 2D.

El visor 3D interactivo con herramientas basicas mejora significativamente el analisis remoto

Cémo lo comprobaremos

Participantes: 5-7 profesionales de museo (investigadores/curadores).

Método: Tareas comparativas de andlisis (medicidn, detalle) usando:

a) Fotografias 2D de alta resolucidn.

b} Prototipo con visor 30 interactivo y herramientas basicas de los mismos artefactos.
Métricas Clave:

Cuantitativas: Tiempo de tarea, precision (si aplica), confianza subjetiva (escala 1-5).
Cualitativas: Feedback sobre facilidad de uso, wilidad percibida, ventajas/desventajas vs 20,

Resultados

Datos que muestren si el 30 reduce tiempo, aumenta precision y/o confianza.
Feedback cualitativo que confirme (o refute) el valor afiadido del 3D para investigacion
remota y sugiera mejoras.

Conclusion: Validacion (o no) de la hipotesis basada en la evidencia recopilada.
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Museo Digital
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ESTABLECIDO EN 1879 e Canarias

Disefado pov: Fecha: Versidn:

Raul Iglesias 10/03/2025 xy

Socios clave S

Museos e mstituciones
culturales, Universidades y
centros de investigacion,
Proveedores de tecnologia
Cloud, Empresas de
escaneo 3D (potencial),
Asociaciones profesionales
del sector.

Proveedores clave: Cloud,
(potencialmente) Empresas
de escanen. : e .
Recursos de Clones Saas,
s50Ci0s: ACoeso a

colecciones, credibilidad, Recursos clave @
conocimento experto,

infraestructura. . Intelectiales: P
Actividades de Y
socios: Provisidn
contenida/acceso,
validacidn, servicios
tecnoldgicos, difusian.
Motivaciones: Acceso a
tecnologia, nuevos canales
investigacion/difusion,
acceso a mercado nicho,
desarrollo sectorial.

Financ ier
CaE Oparalivi

al inical, NMujp de

==

Relacion con clientes Q Segmentos de clientes E

* Museos e Instituciones
Culturales/Patrimoniales (
Curadores, consenvadores,
gestores, educadores,
digitalizaciin).

* Investigadores
Académicos (Amuedlogos,
histonadores arte,
antropologos. ).

* Educadores y Creadores
de Contenido Educativo.

L] (Secundario/Potencial): D
esarmlladores expernencias
digitales, publico general.

* Mis
importantes: Inicialmente
Museos/Instituciones; a
argo plazo
Investigadores/Educadores.

. Mercado: Nicho
[profesionales
patrimoniofeducacion) con
segmentas diferenciados.

Canales m

Sitho Web d

o

Estructura de costos <G

=

J Costes principales: Desarrollo/Mantenimiento Software (personal técnico),
Infraestructura Tecnoldgica Cloud (hosting, almacenamiento, B/W), Personal
(Soporte, Ventas, Mkt, Gestion), Marketing y Ventas, (Potencial)
Adquisicidon/Creacidon Contenido, Operativos.

J Recursos/Actividades mds caros: Personal especializado, Infraestructura
Cloud a escala, Desarrollo continuo, Adquisicion de clientes.

J Modelo: Principalmente Value Driven, con optimizacion Cost Driven

. Caracteristicas: Costos fijos altos (personal), Costos variables (infraestructura
cloud, mkt), Potencial economias de escala

Valor pagado: Ace ienlas

corlala

ajesl,

Preferencia pago: b
ITPOS:

esperilica.

jemo, lunciones, descargas);

M rsual Ao

= Licencias por Use: Uso

(Potencial) Servicios Profesionales: [
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